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内容概要

《Android网络游戏开发实战》是一本介绍Android网络游戏开发的教程，旨在帮助读者从需求着手去
分析和设计Android项目，最后实施整个项目。
《Android网络游戏开发实战》以英雄诀项目为例，从需求开始进行分析和设计，从第2章开始介绍各
个功能模块，包括：用户登录实现、城堡初始化实现、战争雷达实现、宗派实现、作战地图实现、建
筑升级实现、箭塔升级和士兵招募实现、空地建房实现以及构建军机处实现。本书介绍的功能模块实
现章节中，首先介绍本模块中使用到的技术，接着剖析该应用，然后是实战与讲解，最后是总结，按
照这样的步骤展开介绍。
《Android网络游戏开发实战》适合有一定基础的Android程序员学习使用，也可作为培训机构的教程
。 以一个Android客户端的网络游戏为主线贯穿始终
向读者介绍Android项目分析与设计过程
展开介绍各个功能模块相关知识点和实现过程
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第2章  网络通信和线程——用户登录实现
2.1  网络通信技术介绍
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3.3.1  基本的SurfaceView模式
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3.4.1  绘制城堡画面骨架代码
3.4.2  网络通信与数据解析
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4.2.2  隐式Intent（Implicit Intent）
4.3  多Activity之间跳转
4.3.1  多个Activity之间数据传递
4.3.2  跳转与返回
4.4  菜单
4.4.1  文本菜单
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4.5.1  添加菜单
4.5.2  初始化战争雷达画面
4.5.3  单击查询按钮
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本章小结
第5章  UI布局管理——宗派实现
5.1  UI布局管理介绍
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5.3  宗派挑战画面实现
5.3.1  画面布局
5.3.2  画面数据请求
5.3.3  画面初始化
5.3.4  单击挑战按钮的处理
5.4  其他模块中的画面实现
5.4.1  用户登录画面布局
5.4.2  战争雷达画面布局
本章小结
第6章  触摸事件与手势、键盘事件——作战地图实现
6.1  触摸事件与手势
6.1.1  触摸事件
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6.1.2  视图触摸事件
6.1.3  手势
6.2  键盘事件
6.3  作战地图实现
6.3.1  地图布局
6.3.2  地图初始化
6.3.3  键盘移动地图
6.3.4  触摸移动地图
本章小结
第7章  对话框和Toast使用——建筑升级实现
7.1  对话框
7.1.1  文本信息对话框
7.1.2  简单列表项对话框
7.1.3  单选项列表项对话框
7.1.4  复选框列表项对话框
7.1.5  自定义布局对话框
7.2  Toast 2.3
7.2.1  文本类型
7.2.2  图片类型
7.2.3  复合类型
7.2.4  自定义显示位置Toast
7.3  建筑升级
7.3.1  请求服务器
7.3.2  建筑升级对话框布局
7.3.3  普通建筑升级对话框
7.3.4  处理升级请求
7.3.5  带有招兵建筑升级对话框
本章小结
第8章  列表控件——箭塔升级和士兵招募实现
8.1  列表控件
8.1.1  Adapter（适配器）
8.1.2  ListView控件
8.1.3  Spinner控件
8.2  空箭塔升级
8.2.1  空箭塔对话框布局
8.2.2  空箭塔对话框实现
8.2.3  空箭塔升级对话框实现
8.3  招募士兵实现
8.3.1  招募对话框1实现
8.3.2  招募对话框2初始化实现
8.3.3  招募对话框2中单击列表项目事件处理
8.3.4  招募对话框3初始化实现
8.3.5  招募对话框3中单击招募按钮事件处理
8.4  其他模块中的列表控件实现
8.4.1  用户登录画面Spinner控件
8.4.2  战争雷达列表控件
本章小结
第9章  碎片和ActionBar ——空地建房实现
9.1  碎片和ActionBar
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9.1.1  碎片
9.1.2  ActionBar
9.2  空地建房实现
9.2.1  从城堡游戏场景跳转到空地建房画面
9.2.2  基础建筑碎片
9.2.3  军事建筑碎片
9.2.4  画面初始化显示
9.2.5  建造处理
本章小结
第10章  嵌套UI布局——构建军机处实现
10.1  军机处画面初始化
10.1.1  从城堡游戏场景跳转到军机处画面
10.1.2  画面初始化服务器请求处理
10.1.3  总览画面的初始化
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10.2.2  总览画面单击运输按钮
10.2.3  出兵画面单击发兵按钮
10.2.4  军机处单击升级按钮
本章小结
附录  英雄诀游戏基本操作说明
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